




KESIMPULAN DAN SARAN 
5.1 Kesimpulan 
Media pembelajaran yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah media 
pembelajaran berbentuk puzzle. Pengembangan media pembelajaran ini 
membutuhkan beberapa tahap mulai dari tahap analisis, tahap desain, tahap 
pengembangan, tahap implementasi. 
Hasil penilaian oleh ahli materi mengenai kelengkapan atau kualitas 
materi pada media pembelajaran dengan skor 100% termasuk dalam kriteria 
sangat layak. Sedangkan penilaian oleh ahli media mengenai kualitas media 
pembelajaran dengan skor 91% termasuk dalam kriteria sangat layak. Hasil 
implementasi terhadap responden media pembelajaran menunjukan bahwa 
penyajian media dan materi dalam media pembelajaran dengan skor 100%  ini 
sudah sangat layak, dan sesuai dengan sasaran penelitian serta materi yang 
disampaikan pada media pembelajaran ini sudah sesuai dengan tujuan 
pembelajaran sehingga dapat memudahkan siswa dalam memahami materi 
yang disampaikan. 
5.2 Saran  
Berdasarkan kesimpulan dari hasil penelitian diatas, maka terdapat saran 
untuk pengembangan selajutnya. Adapun saran-saran yang ingin peneliti 
sampaikan yaitu: 
1. Penggunaan media pembelajaran harus lebih sering dilakukan karena 
dapat mempermudah memahami materi yang disampaikan serta dapat 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 
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2. Sebaiknya media pembelajaran dibuat interaktif agar lebih efektif, kreatif, 
dan inovatif. 
3. Perbanyak gambar ilustrasi atau animasi untuk mempermudah memahami 
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Lampiran 3. Lembar Validasi 






















































Lampiran 6. Foto Penelitian 














































Gambar 2. Proses Menjelaskan Materi dan Media Pembelajaran 
 















Lampiran 7. Lembar Konsultasi 
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